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BAB IV 
ANALISIS 
Barong merupakan salah satu tokoh pada 3D animasi pendek yang berjudul 
“Kosala”. Barong “Kosala” ini mengambil bentuk berdasarkan Barong Ket yang 
berdasarkan thesis Drs. Dewa Made Karthadinata (2006), merupakan suatu 
mytical creature yang mengambil bentuk dasar singa bercampur sapi. Karena itu, 
pembuatan rig quadruped akan diaplikasikan pada tokoh Barong “Kosala”. 
Pembuatan rig Barong ini menggunakan bone tools yang sudah disediakan oleh 
software 3Dsa Max. Selain itu, Barong memiliki aksesoris yang menyelimuti 
punggung dan sekitar muka / kepalanya, dan hal ini perlu diperhatikan dalam 
pembuatan rig-nya agar tidak membingungkan. Serta, untuk melengkapi rig pada 
Barong, seperti yang dinyatakan dalam website Pluralsight, perlunya ditambah 
facial rig agar Barong dapat menampilkan berbagai variasi ekspresi yang 
dibuthkan dan diinginkan. Setelah membuat semua tulang yang dibutuhkan, perlu 
diberi kontroler untuk mengontrol pergerakan tulang-tulang tersebut.  
4.1. Analisa Rigging 
4.1.1. Analisis Body Rig 
Seperti yang di bilang oleh Bhati (2015), pembuatan rig merujuk pada mausia 
atau hewan. Karena itu, dalam pembuatan body rig, proporsi tulang yang dibuat 
pada Barong perlu diperhatikan. Barong “Kosala” menggunakan dasar bentuk 
singa bercampur telinga sapi, sehingga pembuatan rig-nya menggunakan rig 
quadruped dengan acuan dasar utama adalah gestur yang dibuat oleh desainer 
tokoh dan gerakan pada singa dan sapi sebagai acuan pendukung. Namun ternyata 
proporsi tulang singa dengan Barong “Kosala” memiliki beberapa perbedaan. 
Sehingga, menggunakan walaupun singa sebagai acuan pembuatan rig Barong, 
perlu adanya adaptasi berdasarkan desain karakter Barong. Karena ukuran yang 
berbeda ini, menjadi salah satu faktor pembeda dari gerakan yang akan tercipta. 
Barong “Kosala” memiliki ukuran yang lebih kecil sehingga hal ini membuat 
ruang pergerakan Barong “Kosala” sempit. Kemudian, penulis menganalisa 
gerakan pada gestur yang sudah dibuat oleh desainer tokoh, lalu rigging yang 
sudah dibuat diaplikasikan ke tokoh Barong sehingga dapat membuat pose yang 
sesuai dengan gestur yang didesain. 
 Dalam pembuatan tulang belakang pada Barong, penulis membuat 
berbagai eksperimen. Tulang belakang pada singa memiliki jumlah yang banyak 
dan hal ini menjadi pertimabangan bagi penulis untuk menentuan rig yang sesuai. 
Berdasarkan hasil eksperimen, penulis memakai rig dengan 6 tulang utama yang 
kemudian di aplikasikan pada rig Barong. Tulang ini mewakili beberapa bagian 
dari tulang belakang pada Singa, yaitu tulang sacrum, pelvis, lumbar vertebrae, 
thoracic vertebrae, dan cervical vertebrae. Kemudian tulang belakang ini di 
gerakan menggunakan spline IK untuk mencapai kefleksibelitas dan kemudahan 
bagi animator untuk menganimasikan. Karena, seperti yang dinyatakan oleh 
Maestri (2008) bahwa menggerakan dengan spline IK, tulang yang terpengaruh 
akan mengikuti pergerakan dari kurva yang sudah terbuat, dan spline IK ini cocok 
untuk diaplikasikan pada rantai panjang seperti tulang beakang.   
  
Gambar 4.1. Eksperimen spline IK belakang Barong 
 (Dokumentasi pribadi) 
 Kemudian, analisa pada bagian kaki Barong. Kaki barong menggunakan 
IK karena dengan IK, ketika menggerakan parent maka child-nya akan ikut 
bergerak dan dapat menjaga 1 bagian tetap stabil sementara bagian lainnya 
bergerak sehingga seperti yang Maestri (2008) nyatakan mengenai IK merupakan 
pilihan terbaik untuk membuat kaki. Penulis mengaplikasikan single IK pada 
kedua kaki depan dan melakukan 2 kali eksperimen pada kaki belakang Barong 
dikarenakan kaki belakang Barong adalah hind leg. Pertama, menggunakan single 
IK dipadukan menggunakan FK dan di, namun hasil yang di dapat ketika 
menganimasikan kaki belakang Barong tidak memuaskan. Sedangkan percobaan 
kedua menggunakan double IK pada kedua kaki belakang Barong. IK pertama 
diletakan di angkle Barong dan IK kedua diletakan di toe Barong. Sehingga ketika 
menggerakan kontroler kaki yang di letakan di telapak kaki baik translation 
maupun rotation, seluruh tulang pada kaki belakang dapat terpengaruh langsung 
dan mempermudah untuk digerakan. Sehinga penulis memilih untuk 
menggunakan hasil eksperimen. 
 Gambar 4.2. Double IK pada kaki belakang Barong 
 (Dokumentasi pribadi) 
 Untuk kontroler kaki memiliki attribute holder untuk memberi detail 
gerakan pada paw roll barong. Pemberian attribute holder ini dibantu dengan wire 
parameter untuk menghubungkan antara tulang yang bersangkutan kepada 
kontroler yang akan di gunakan, dan gerakan yang terpengaruh adalah gerakan 
rotasi sumbu X, Y dan Z. Selain itu, penulis memberikan 2 kontroler tambahan 
yang menggunakan sistem FK untuk merotate tulang bagian paw. Dengan 
kontroler tambahan ini, pergerakan paw Barong akan sesuai dengan acuan serta 
gerakan yang diinginkan.  
 
Gambar 4.3. (Kiri) acuan gerakan singa, (kanan) hasil gerakan paw Barong 
 (Dokumentasi pribadi) 
 Pergerakan pada ekor Barong tidak lentur seperti pergerakan ular, 
sehingga untuk menggerakan ekor Barong menggunakan sistem FK dan di 
kendalikan dengan 1 kontroler utama ekor. Pangkal ekor Barong bergerak sedikit 
kaku dan di ujung ekor bergerak lebih fleksibel dari pada di pangkal. Untuk 
mencapai ini, penulis mengunakan wire parameter yang menghubungkan 
attribute holder pada kontroler utama ekor dengan tulang-tulang ekor Barong. 
Pergerakan yang dicapai merupakan rotasi dari sumbu Y dan Z untuk memberikan 
kefleksibelitas dan secondary action pada ekor Barong.  
 Pergerakan pada telinga Barong berdasarkan acuan pergerakan telinga 
sapi. Dan berdasarkan analisis, pergerakan telinga sapi yang bergerak kedepan 
dan kebelakang diaplikasikan pada rig telinga Barong. Untuk pergerakan 
demikian, penulis memutuskan menggunakan FK agar tulang dapat merotasi 
penuh berdasarkan rotasi kontroler utama telinga Barong. Kemudian didukug 
dengan wire parameter untuk menghubungkan attribute holder pada kontroler 
telinga dengan bone telingga sehingga dapat memberikan kefleksibelitas pada 
telinga Barong. 
4.1.2. Analisis Rig Aksesoris  
Barong memiliki banyak aksesoris yang menyelimuti baik kepala hingga 
punggung Barong. Aksesoris ini terbuat dari material logam, sehingga pergerakan 
yang tercipta adalah rigid atau kaku. Tulang dibuat satu persatu dan diaplikasikan 
menggunakan skin modifier untuk menjaga setiap aksesoris Barong tetap di 
tempat. Meskipun rig pada aksesoris punggung ini meggunakan spline IK seperti 
rig tulang belakang Barong, pembuatan rig pada aksesoris punggung Barong 
dipisah dengan rig badan Barong agar pergerakan aksesoris terpisah dari 
pergerakan tubuh Barong, sehingga pergerakan aksesoris fleksibel dan mudah 
diatur untuk menyesuaikan pergerakan tubuh.   
 Kemudian, pada aksesoris bunga penulis mengaplikasikan 5 buah bone. 
Hal ini dibuat agar pererakan bunga bisa fleksibel sesuai dengan behaviour dari 
aksesoris bunga ini. Kontroler pada aksesoris bunga menggunakan rotasi yang 
diberi attribute holder untuk membuat pergerakan aksesoris fleksibel dan lentur. 
Dengan ini, mempermudah animator untuk memberi detail gerakannya. Lalu pada 
aksesoris bulu, penulis mengaplikasikan 2 buah bone agar aksesoris bulu dapat 
bergerak lentur dan fleksibel. Untuk menggerakan aksesoris ini, penulis 
memberikan kontroler yang bergerak dengan rotasi. 
 Untuk memperjelas pengaplikasian rig yang diaplikasikan pada aksesoris 
Barong, dapat dilihat dari tabel berikut: 





Berdasarkan gambar diatas merupakan pengaplikasian bone kepada model 
aksesoris Barong agar aksesoris barong dapat digerakan. Untuk mengerakan 
aksesoris Barong ini mengunakan rotasi dari bone yang di link ke kontroler. 
Sehingga, setiap bagian dari armor dapat digerakan sesuai keinginan dari 
animator. 





Gambar di atas merupakan hasil setelah 
bone diaplikasikan pada aksesoris 
bunga. Kemudian diberi attribute 
holder untuk membuat aksesoris 
tersebut fleksibel dan lentur.  
 
Gambar di atas merupakan 
pengaplikasian bone erhadap aksesoris 




4.1.3. Analisis Facial Rig 
Seperti yang dinyatakan dari website Pluralsight, bahwa wajah adalah tempat 
untuk diaoloh dan emosi ditampilkan, sebagai seorang rigger bertanggung jawab 
untuk menyediakan animator kontrol yang cukup dan kefleksibilitas dalam 
ekspresi wajah, sehingga emosi dapat ditampilkan. Setelah penulis melakukan 2 
eksperimen terhadapt pengaplikasian facial rigging Barong, penulis memutuskan 
untuk menggunakan morph target. Dengan expression sheet yang sudah di buat 
oleh desainer tokoh, maka daftar ekspresi yang di butuhkan sudah jelas. Sehingga, 
menggunakan morph target lebih efisien untuk membuat facial rig pada Barong. 
Selain dari membuat rig yang efisien, facial rig ini mempermudah animator untuk 
membuat ekspresi yang di inginkan, karena penulis sudah menyiapkan berbagai 
jenis ekspresi yang dibuthkan. Dengan begitu, kerja animator juga lebih cepat.  
 Kemudian, masing-masing kontroler merepresentasikan ekspresi dari 
target morph, dengan menggunakan hubungan master-slave pada reaction 
manager akan menghubungkan antara kontroler dengan target morph. Setiap 
kontroler kemudian diberi limiter berupa float limiter agar pergerakan kontroler 
tidak melewati batas atau tetap teratur. 
4.2. Analisa Penerapan  
Dari hasil rig yang sudah tercipta, rigging quadruped Barong kemudian dilakuan 
tes dengan membuat gerakan-gerakan yang diinginkan. Dengan bantuan kontroler 
yang sudah dibuat akan memudahkan proses penganimasian. Hasil rig ini 
diterapkan berdasarkan acuan gestur yang sudah di buat oleh desainer tokoh 
Barong. Berikut adalah hasil penerapan rig Barong: 
Tabel 4.2. Tabel hasil gerakan 














 Lalu untuk bagian ekspresi Barong, penulis melakukan tes ekspresi dengan 
acuan utama dari expression sheet yang sudah dibuat oleh desainer tokoh. Dengan 
menggerakan kontroler facial expression yang sudah dibuat dengan harapan hasil 
ekspresi yang diaplikasikan pada model Barong akan sesuai dengan ekspresi yang 
ada pada acuan utama penulis. Berikut adalah hasil ekspresi yang telah 











     
 
 
 
 
 
 
  
 
 
